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При проведении олимпиад предусмотрена возможность решения задач на различных языках 
программирования. На данный момент поддерживаются следующие компиляторы: Free Pascal 
2.2.0, GNU C++, Delphi 7, Microsoft C++\C#, Basic 2008, Java.  
Каждое соревнование проводится по определѐнному правилу (например: школьная или студен-
ческая олимпиада). Кроме того, администратор может производить более тонкую настройку: вы-
бирать наилучшие решения (для подсчѐта рейтинга), учитывать только полные решения, контро-
лировать время сдачи, назначать штраф по времени на неудачную попытку сдачи в минутах, пока-
зывать или скрывать таблицу рейтинга до, после и во время соревнования, какие компиляторы 
разрешено использовать и так далее… 
В теоретическом разделе можно найти полезную информацию, как для новичков, так и для 
опытных программистов. Здесь находятся статьи с алгоритмами и приѐмами решения нестандарт-
ных и олимпиадных задач по спортивному программированию и их реализация на языках C++ и 
Pascal. Этот раздел обновляется и постоянно пополняется новыми материалами. 
В данный момент в теоретическом разделе содержится более сотни статей. Сайты www.e-
maxx.ru, посвящѐнный теории алгоритмов, и Brain Training сотрудничают вместе, чтобы ко всем 
теоретическим статьям были ещѐ и подготовлены интересные задачи для решения. 
Существует форум, на котором пользователи обсуждают и предлагают решения прошедших 
соревнований, комментируют и консультируются по поводу теоретических материалов сайта, вы-
сказывают предложения по дальнейшему развитию сайта. 
Сайт можно использовать для проведения экзаменов и лабораторных по программированию 
для студентов. Для этого существуют специальная настройка, благодаря которой, система предла-
гает список заданий (билетов), предварительно перемешав их в произвольном порядке. После вы-
бора номера задания одним студентом, гарантируется, что оно не будет предложено другому. 
Помимо этого разработана специальная система рейтинга для пользователей сайта. Каждое со-
ревнование имеет свой уровень сложности: Elementary (элементарный уровень, освоение основ 
программирования), Base (базовый уровень, умение реализовывать простейшие алгоритмы, рай-
онные олимпиады), Average (средний уровень, как минимум – знание базовых алгоритмов, об-
ластные и республиканские олимпиады), Complicated (усложнѐнный уровень, творческий подход к 
решению задач, республиканские и международные соревнования). 
В соответствии с уровнем, за каждую решѐнную задачу начисляется рейтинг. Рейтинг всех 
пользователей можно посмотреть, перейдя по ссылке на главной странице. 
Текущие результаты соревнования можно узнать, не регистрируясь и не подписываясь на со-
ревнование, а воспользоваться функцией «Монитор», что полезно для преподавателей, которые 
могут следить за успехами своих учеников и студентов. 
Пользователи могут просматривать сданные ими программы, перейдя по специальной ссылке, 
на странице протокола. Исходные коды отображаются с подсветкой синтаксиса в зависимости от 
компилятора, выбранного пользователем при отправке своего решения на тестирование. 
Каждый участник может просматривать только свои решения. Администратор имеет неограни-
ченный доступ ко всем решениям. 
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Современный этап развития средней общеобразовательной школы связан с необходимостью 
решения проблемы повышения интеллектуального уровня, познавательного и творческого потен-
циала учащихся. Поиск средств, для развития познавательных и творческих способностей, повы-
шения эффективности обучения школьников является важной задачей. 
Новые информационные технологии имеют огромный диапазон возможностей для совершен-
ствования учебного процесса и системы образования в целом. В этом плане заслуживает внимания 
использование новых информационных технологий, в том числе компьютерной анимации.  
Мультимедийные технологии – одно из наиболее бурно развивающихся направлений новых 
информационных технологий, используемых в учебном процессе. Одна из их особенностей  - ин-





единить слайды текстового, графического, анимационного характера. Это дает возможность во-
плотить на новом, качественно, более высоком уровне классический принцип дидактики – прин-
цип наглядности. Мультимедийные технологии позволяют использовать изобразительные сред-
ства различной природы и выразительности в соответствии с содержанием изучаемого предмета. 
Мультимедийные программные средства обладают большими возможностями в отображении 
информации, значительно отличающимися от привычных, и оказывают непосредственное влияние 
на мотивацию обучаемых, скорость восприятия материала, утомляемость и, таким образом, на эф-
фективность учебного процесса в целом. 
Мультимедийные средства обучения позволяют:  повысить информативность урока; стимули-
ровать мотивацию обучения; осуществить повтор наиболее сложных моментов урока;  осуще-
ствить повторение (обзор, краткое воспроизведение) материала предшествующей лекции; 
На практике я использовала созданные специально для конкретных уроков мультимедийные 
презентации, содержащие краткий текст, основные формулы, схемы, рисунки, анимацию. При ис-
пользовании мультимедиа в процессе объяснения новой темы достаточно линейной последова-
тельности кадров, в которой могут быть показаны самые важные моменты темы. Учеников при-
влекает новизна проведения мультимедийных уроков. В классе во время таких уроков создаѐтся 
обстановка реального общения, при которой ученики стремятся выразить мысли ―своими слова-
ми‖, они с желанием выполняют задания, проявляют интерес к изучаемому материалу. У учеников 
появляется заинтересованность в получении более высокого результата, готовность и желание вы-
полнять дополнительные задания.  
Наиболее успешно применение компьютера на уроках геометрии. Изображение геометриче-
ских фигур, построение сечений с использованием средств компьютерной анимации меняет харак-
тер преподавания предмета. Красочные объемные фигуры, менять расположение которых можно 
простым движением мыши, также просто можно изменять и параметры этих фигур – быстро, 
удобно и главное, наглядно и интересно. Учитель освобождается от рисования какого либо черте-
жа непосредственно на уроке, что экономит время, и потом, чертеж на экране – совсем не то, что 
изображено мелом на доске. Особенно актуально это становится при изучении стереометрии. 
Существует множество программ, с помощью которых можно создать компьютерную анима-
цию. Одной из лучших программ для создания анимации является Macromedia Flash, так как в 
программе Macromedia Flash можно создавать интерактивные ролики, т.е. те в которых можно 
управлять содержимым роликов: вращать, поворачивать, перетаскивать с места на место, пере-
ключать, останавливать и т.д. Можно создавать как простые ролики, так и сложные, на разработку 
которых может уйти несколько часов. Для создания более сложных роликов в программе 
Macromedia Flash используется язык программирования. Этот язык называется ActionScript. 
Существует два принципиально разных способа анимации. Первый - прорисовывать или им-
портировать растровую графику в каждый кадр, и используя Flash в качестве средства, позволяю-
щего быстро пролистывать изображения, просмотреть флеш-ролик. Это покадровая анимация. 
Второй - заставить Flash автоматически просчитывать промежуточные кадры между ключевыми 
кадрами (keyframes) с основным содержимым, и отстоящими друг от друга на любое количество 
кадров. Это твининг (tweening) - анимация движения, свойств или шэйпинг (shaping) - трансфор-
мация формы или свойств объекта, таких, как цвет, прозрачность, яркость и т.д. 
Саму анимацию во Flash условно можно разделить на несколько типов: покадровая анимация; 
расчетная анимация движения (по прямой, по траектории); расчетная анимация свойств объекта 
(цвета, прозрачности, яркости); расчетная анимация – трансформация формы. Для того, чтобы со-
здавать анимацию нужно уметь работать со шкалой времени (timeline), слоями (layers), кадрами 
(frames) и символами (symbols). 
Мной была разработана в программе  Macromedia Flash система уроков по теме: «Задачи на по-
строение».  В которую входят задачи с доказательствами, такие как: построение угла равного дан-
ному; построение биссектрисы угла; построение перпендикулярных прямых; построение середины 
отрезка; построение треугольника по двум сторонам и углу между ними; построение треугольника 
по стороне и двум прилежащим к ней углам; построение треугольника по трем сторонам. В дан-
ной работе я применяла все вышеперечисленные типы анимации. 
Основные этапы по созданию флэш анимации включают в себя: выбор тем и иллюстраций для 
анимации; определение педагогических методик их использования; создание флэш  анимации. 
Важнейшей особенностью мультимедийных технологий является  их интерактивность, т.е. 






Преимущество компьютерной анимации состоит в облегчении труда преподавателя, упорядо-
чивании и сохранности наглядного материала, необходимого для конкретного занятия. 
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Система поиска (алгоритм) BSearch был разработан в 2010 году и предназначался для индекса-
ции, ранжирования и поиска информации на веб-страницах. К сожалению, из-за невозможности 
его использования на реальных веб-сайтах по понятным всем причинам(очень сложно добиться 
релевантности результатов в условиях огромного количества сайтов, страниц, веб-приложений с 
различными тематиками), алгоритм был переделан под более простые цели и в данный момент 
используется на социальном сайте topmash.com. Уже сейчас он показывает неплохие результаты 
как в скорости поиска, так и в релевантности выданных результатов. 
Мы хотели бы реализовать ряд новых идей для повышения эффективности работы данного ал-
горитма. Не вдаваясь в подробности структуры и работы алгоритма, изложим некоторые ключе-
вые особенности. 
Имеется два типа известных нам способов поиска – это поиск по индексированной базе данных 
слов и поиск по привлекаемым к работе файлам. Основным их отличием является то, что в первом 
случае составляется база данных слов, по которым должен вестись поиск, что подразумевает 
необходимость использования дополнительного пространства на жестком диске, но зато это ком-
пенсируется более высокой скоростью работы, второй же способ не требует специальной базы 
данных, что дает возможность обойтись меньшими пространственными ресурсами жесткого дис-
ка.  
Очевидно, что первый вариант подходит для больших проектов, где размер приложения не 
настолько важен, более важным является скорость работы приложения. В данной ситуации этот 
способ позволит добиться минимального времени отклика (время, затраченное на поиск по задан-
ному поисковому запросу), т.е. повышает временную эффективность обсуждаемой операции. 
Второй способ применим к небольшим проектам, в которых объем обрабатываемой информа-
ции не очень велик, поэтому для подобных ситуаций размер приложения критичен. В реализации 
нашего программного проекта мы остановили свой выбор на первом варианте, поэтому подробнее 
остановимся на нем. 
Так как, в силу выбора, мы оказались сторонниками принципа «размер не столь важен – важна 
скорость работы», то в своем поисковом алгоритме мы привлекаем специальную базу данных, в 
которую добавляем нужные ключевые слова (ключи поиска). Основу этого множества составляют 
ключевые слова, комментарии к статьям и т.д., хотя возможно более полное индексирование. База 
данных в таком случае может содержать миллионы или даже миллиарды слов. Для того чтобы до-
стичь минимального времени отклика, нам необходимо правильно хранить данные и использовать 
правильные SQL-запросы. Один из главных способов добиться хороших результатов – это индек-
сирование базы данных, его описание выходит за рамки данной статьи. Заметим, что даже написа-
ние запросов, которые не будут долго выполняться, также является одним из способов сделать по-
иск удобным. 
Кратко остановимся на проблеме релевантности результатов. Понятно, что добиться стопро-
центной релевантности невозможно, поэтому мы старались сделать поиск максимально полезным 
для пользователя. На практике может сложиться следующая ситуация: относительно каждого ин-
тересующего пользователя материала мы позволяем ему ввести некоторые альтернативные слова, 
которые реально могут отсутствовать в материале поиска, но которые пользователь все-таки ввел 
в поисковом запросе. Такой подход позволяет нередко избегать случаев, в которых поисковая си-
стема не найдет ничего по сделанному запросу, даже когда нужная пользователю информация 
находится на сайте. 
Алгоритм BSearch не чувствителен к окончаниям и приставкам слов, т.е. если пользователь в 
поисковом запросе указал слово «дорога», то ему, возможно, будут представлены результаты и со 
словом «придорожный». 
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